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Seiring dengan berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi dan 
berdasarkan hasil pengamatan khususnya pada perangkat mobile yaitu 
smartphone dan tablet, maka para pengguna perangkat mobile menjadi lebih 
mudah dalam mencari informasi misalnya mencari informasi mengenai lokasi 
pencarian lembaga kursus dan pelatihan di kota Makassar.  
Penelitian ini bertujuan membangun sebuah aplikasi pencarian lembaga 
kursus dan pelatihan di kota Makassar menggunakan metode location based 
service (LBS) untuk menampilkan lokasi atau tempat dipeta, menentukan tempat 
terdekat yang berada disekitar user dan menampilkan rute ke tempat tersebut. 
Apliksi di bangun pada telpon pintar android, GPS untuk menampilkan posisi 
user dan google maps sebagai penampilan data. Dalam melakukan penelitian 
menggunakan penelitian deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk memahami 
fenomena-fenomena sosial. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian 
saintifik yaitu pendekatan penelitian berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi.  
Dalam penelitian ini juga penulis menggunakan metode pengambilan data secara 
kualitatif yakni dengan cara melihat langsung proses dan masalah dalam ruang 
lingkup wilayah yang diteliti untuk menemukan masalah dan mewawancarai 
langsung pihak-pihak yang terkait dalam lingkungan yang diteliti. Dan metode 
yang dilakukan untuk mendapatkan data dan informasi adalah metode survey dan 
metode studi pustaka. 
Aplikasi ini diuji menggunakan metode black box yaitu menguji perangkat 
lunak dari segi spesifikasi fungsional. Pengujian yang dimaksudkan apakah 
fungsi-fungsi masukan dan keluaran dari perangkat sesuai dengan spesifikasi yang 
dibutuhkan. Hasil dari pengujian aplikasi ini menyimpulkan bahwa fungsi yang 
diharapkan semuanya berhasil dan diterima sesuai dengan keinginan yang ada 
pada tujun penelitian. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Seiring dengan berkembangnya teknologi yang sangat pesat, manusia seperti 
berlomba-lomba menciptakan teknologi guna mempermudah aktifitasnya. Hal 
tersebut menjadi salah satu faktor kemajuan teknologi yang saat ini telah marak 
diera masyarakat modern. Bahkan dengan kemajuan teknologi bisa untuk 
pengganti fungsi manusia dalam beberapa hal. Kemajuan teknologi sekarang ini 
telah menjalar ke segala aspek kehidupan sehingga seakan-akan manusia telah 
dimanjakan oleh beberapa alat hasil dari kemajuan teknologi. 
Dengan mempergunakan handphone, informasi bisa di dapatkan  dengan 
mudah dalam waktu yang lebih cepat. Misalnya yaitu informasi dunia pendidikan 
tentang lokasi sebuah lembaga kursus dan pelatihan. Pelatihan (training) 
konotasinya untuk pelatihan skil-skil yang sangat dibutuhkan saat ini, sifatnya 
lebih up to date dengan perkembangan ilmu atau skil di dalam industry yang 
diberikan pelatihan agar memenuhi kebutuhan pemakai saat ini. Kursus sifatnya 
lebih kearah general dan everlasting. Untuk lebih spesifikasinya pelatihan lebih 
cendenderung langsung kelapangan atau dengan kata lain suatu praktikum 
tersendiri untuk menjadikan suatu program pembelajaran tersebut lebih nyata, 
lama dan harus benar-benar mengikuti program pembelajaran tersebut. Sedangkan 
kursus, hampir seperti les privat/kelompok yang dimana lebih singkat untuk 
program pembelajarannya di banding pelatihan. (Erwin wijayanto). 
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Lembaga kursus dan pelatihan dua yang sifatnya lebih ke arah satuan 
pendidikan non formal. Disebut juga sebagai pendidikan berkelanjutan untuk 
mengembangkan kemampuan peserta didik dengan penekanan pada penyesuaian 
keterampilan. Standar kompetensi, pengembangan sikap kewirasahaan serta 
pengembangan kepribadian profesional dan untuk meningkatkan kompetensi 
vokasional dari peserta didik kursus. Dengan tidak adanya batasan usia, jenis 
kelamin dan jumlah dalam diselenggarakannya lembaga kursus dan pelatihan ini, 
disesuaikan dengan kebutuhan belajar yang efektif. Dengan didukung dasar 
penyelenggaraan kursus dan pelatihan diselenggarakan  bagi masyarakat yang 
memerlukan bekal pengetahuan, keterampilan, kacakapan hidup, sikap untuk 
mengembangkan diri, mengembangkan profesi, bekerja, usaha sendiri, dan atau 
melanjutkan pendidikan kejenjang yang lebih tinggi. (Undang – Undang Sisdiknas 
Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 26 Ayat 5). 
Membaca dan memahami ayat mengenai pentingnnya seseorang dalam 
menuntut ilmu banyak ayat Al-Qur’an yang menjelaskan kedudukan orang yang 
berilmu di dalam islam. Seorang muslim wajib mempunyai ilmu untuk mengenal 
berbagai pengetahuan  tentang islam baik yang menyangkut aqidah, adab, ibadah, 
akhlak, muamalah dan sebagainya. Denga jelas Allah swt akan memberikan 
keutamaan disisi-Nya dengan meninggikan derajat orang-orang yang berilmu. 
Sebagaimana difirmankan dalam Surah Al-Mujadilah ayat 11 yang berbunyi: 
                                  
                                  
(المجادله:١١ )  
3 
 
 
 
 
 
Terjemahnya : 
“Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 
dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan” (QS. Al-
Majaadilah, 58:11). 
Dalam buku Tafsir Quraish Shihab menafsirkan ayat di atas, Ayat ini 
menyatakan; “Berupayalah dengan sungguh-sungguh walau dengan memaksakan  
diri untuk memberi tempat orang lain dalam majlis-majlis yakni satu tempat, baik 
tempat duduk maupun bukan tempat duduk, apabila diminta kepada kamu agar 
melakukan itu maka lapangkanlah tempat untuk orang lain  itu dengan suka rela. 
Jika kamu melakukan hal tersebut, niscaya Allah akan melapangkan segala 
sesuatu buat kamu dalam hidup ini. Apabila di katakan berdirilah kamu ketempat 
yang lain, atau untuk diduduk tempatmu buat orang yang lebih wajar, atau 
bangkitlah melakukan sesuatu seperti untuk shalat dan berjihad, maka berdiri dan 
bangkit-lah, Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antara kamu 
wahai yang memperkenankan tuntunan ini. orang-orang yang diberi ilmu 
pengetahuan beberapa derajat kemudian di dunia dan di akhirat dan Allah 
terhadap apa-apa yang kamu kerjakan sekarang dan masa akan datang Maha 
Mengetahui”. 
Dilanjutkan  ayat 16-18 dalam Surah Al-Mujadilah yang berbunyi: 
 
Artinya :  
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“Mereka menjadikan sumpah-sumpah mereka sebagaiperisai, lalu mereka 
menghalang-halangi(manusia) dari jalan Allah; maka bagi mereka azab 
yang menghinakan”. 
 
Artinya : 
“Harta benda dan anak-anak mereka tidak berguna sedikit pun(unntuk 
menolong) mereka dari azab Allah. Mereka  itulah penghuni neraka, 
mereka kekal di dalamnya”. 
 
Artinya : 
“(Ingatlah) pada hari (ketika) mereka semua dibangkitkan Allah, lalu 
mereka bersumpah kepada-Nya (bahwa mereka bukan orang musyrik) 
sebagaiman mereka bersumpah kepadamu; dan mereka menyangka bahwa 
mereka akan memperoleh sesuatu (manfaat). Ketahuilah, bahwa mereka 
orang-orang pendusta”.  
Berdasarkan ayat di atas  menjelaskan bahwa Allah swt ridho dan senang 
dengan mereka yang berjihad dalam menuntut ilmu sehingga Allah swt akan 
mengankat derajatnya sesudah dijelaskan  bahwa seseorang muslim yang ikhlas 
dalam menuntut ilmu akan mendapatkan manfaat dan keutamaan yang besar. 
Dalam hadis tersebut di jelaskan bahwa barang siapa yang menuntut ilmu 
sudah di janjikan untuk diberi jalan untuk dimudahkan jalannya menuju surga. Di 
kota Makassar terdapat beberapa lembaga kursus dan pelatihan yang bersifat 
nonformal. Namun sering sekali masyarakat kesulitan dalam menentukan lokasi 
tempat kursus dan pelatihan yang ada di kota Makassar. Apalagi bagi masyarakat 
yang berasal dari luar kota Makassar, akan sangat sulit menemukan lokasi 
lembaga kursus dan pelatihan yang akan dituju. Sehingga banyak masyarakat 
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yang harus mensurvei terlebih dahulu. Hal ini akan membuang-buang waktu yang 
sangat banyak bagi masyarakat yang berdomisili di luar kota Makassar. 
Sebagaimana hadis Rasulullah sebagai berikut : 
 
Artinya :  
“Barang siapa yang menempuh jalan untuk mencari suatu ilmu. Niscaya  
Allah memudahkannya ke jalan menuju surga ”. (HR. Turmudzi). 
 
Penegasan hadis dari riwayat imam Turmudzi sangat jelas, bahwa Rasulullah 
menjamin Allah akan memudahkan jalan seseorang yang mencari ilmu untuk 
masuk surga. Yang dimaksud disini tentu ilmu agama. yang dengannya kita 
sebagai umat Rasulullah bisa memperkuat keimanan kita dan semakin dekat 
dengan Allah SWT. 
Jumlah masyarakat di kota Makassar terus bertambah, dikarenakan banyaknya 
penduduk dari daerah lain atau kota lain yang dating untuk menetap dan menuntut 
ilmu di Makassar. Masyarakat ini telah menyadari bahwa menuntut ilmu adalah 
kewajiban bagi setiap muslim sebagaimana hadis Rasulullah sebagai berikut : 
           ٌِملْسُم ِّلُك َىلَع ةَضْيَِرف  ِمْلِعْلا  َُبلَط 
Artinya : 
      “Menuntut ilmu itu diwajibkan bagi setiap orang Islam”. (Riwayat Ibnu 
majah, Al-baihaqi, Ibnu Abdi Barr, dan Ibnu Adi, dari Anas bin Malik). 
 
Dari hadis di atas sudah jelas bahwa mencari ilmu wajib hukumnya. 
Rasulullah benar-benar menengaskan dalam hadis tersebut agar seluruh umatnya 
untuk mencari ilmu terutama ilmu agama. Karna dengan ilmu agamalah  anda bisa 
selamat di dunia dan di akhirat kelak. 
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Tidak diragukan lagi bahwa untuk mempermudah sesama muslim dalam 
mencari ilmu, dibutuhkan sebuah sistem yang dapat digunakan untuk mencari 
lokasi-lokasi tempat lembaga kursus dan pelatihan yang ada di kota Makassar. 
Berdasarkan beberapa masalah di atas, maka untuk membantu masyarakat 
khususnya dari luar kota Makassar yang berminat untuk meningkatkan 
kemampuannya di salah satu lembaga kursus dan pelatihan yang ada di kota 
Makassar, di bangunlah aplikasi pencarian lembaga kursus dan pelatihan yang ada 
di kota Makassar menggunakan metode location based service. Aplikasi ini 
berbasis mobile dengan platform android. Dengan segala fasilitas yang di 
tawarkan oleh perangkat mobile yang salah satunya dibidang teknologi, informasi 
dan komunikasi yang di nilai paling cepat perkembangannya. Hampir semua 
vendor mengembangkan produknya dengan sistem operasi android, karena 
peminatnya yang semakin meningkat tajam. Dalam mengukur posisi, digunakan 
lintang dan bujur untuk menentukan lokasi geografis. Dengan ini, di harapkan 
kepada pengguna bisa lebih di mudahkan dalam pencarian informasi dan lokasi 
tempat kursus dan pelatihan yang ada di kota Makassar yang akan dituju 
menggunakan handphone berbasis android. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, perumusan masalah yang dapat 
di ambil dan di bahas dalam skripsi ini adalah bagaimana merancang aplikasi 
lembaga kursus dan pelatihan di kota Makassar menggunakan metode location 
based service ? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
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Agar dalam pengerjaan proposal ini lebih terarah, maka penelitian ini di 
fokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
1. Merancang dan membangun aplikasi lembaga kursus dan pelatihan. 
2. Sistem ini berbasis android yang di buat dengan android studio. 
3. Sistem ini digunakan sebagai media informasi lembaga kursus dan 
pelatihan. 
4. Sistem ini menampilkan alamat, nomor telepon, titik koordinat 
sehingga user dapat menentukan tempat yang diinginkan. 
5. User target dari sistem ini yaitu masyarakat ( siswa, pelajar, umum) di 
kota Makassar. 
6. Sistem ini di jalankan dengan koneksi jaringan internet. 
Agar mempermudah pemahaman penulis dan pembaca, maka di kemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun 
deskripsi fokus penelitian ini adalah : 
1. Sistem ini akan memberikan informasi mengenai lembaga kursus dan 
pelatihan untuk mempermudah mencari lokasi sesuai dengan 
kebutuhan user. 
2. Sistem ini merupakan aplikasi berbasis android yang dapat diakses 
menggunakan smartphone. 
3. Sistem ini digunakan untuk mencari lokasi lembaga kursus dan 
pelatihan di kota Makassar yang bisa disesuaikan dengan bidang yang 
ditekuni. 
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4. Di dalam sistem yang dibuat dengan informasi penting yang bisa 
membantu  memberikan informasi dan menemukan lokasi lembaga 
kursus dan pelatihan. 
5. Sistem ini berbasis android jadi pengguna dari sistem ini tidak 
memiliki batasan usia.  
6. Sistem ini tidak bisa menampilkan informasi jika smartphone yang 
digunakan tidak terkoneksi dengan jaringan internet. 
D. Kajian Pustaka 
Abdika (2013) dalam skripsinya “Aplikasi Pencarian SPBU Terdekat Di Area 
Bogor Dengan Location Based Service Berbasis GPS Pada Android”. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk mengembangkan suatu aplikasi pencarian SPBU 
terdekat location based service pada android. Aplikasi ini diharapkan dapat 
membantu pengguna kendaraan bermotor di kota bogor untuk mencari lokasi 
SPBU terdekat. 
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan sistem yang akan di 
buat oleh penulis. Adapun kesamaan dari sistem di atas ialah pada sistem yang 
digunakan keduanya memiliki kesamaan menggunakan fitur pencarian terdekat 
dari lokasi pengguna. Dan perbedaannya adalah sistem yang di buat oleh penulis 
tidak hanya fitur pencarian adapun beberapa fitur di antaranya user dapat 
memeriksa dan memilih kursus dan pelatihan yang sesuai dengan bidang yang di 
inginkan. 
Agus (2013) dalam penelitiannya “Rancangan  Bangun Aplikasi Berbasis 
Android  Pencarian Lokasi Universitas  Di Kota Semarang  location Based 
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Service”. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan suatu aplikasi 
pencarian universitas di kota semarang pada smartphone  android. Aplikasi ini di 
harapkan dapat  membantu para calon mahasiswa yang berasal dari luar kota 
semarang untuk menemukan universitas terdekat dan yang di inginkan. Penelitian 
ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan sistem yang akan di buat oleh 
penulis. Adapun kesamaan dari sistem di atas ialah pada sistem yang digunakan 
keduanya memiliki kesamaan menggunakan fitur pencarian lokasi. Dan 
perbedaannya adalah sistem yang di buat oleh Didik hanya untuk mencari 
universitas saja. Sedangkan penelitian ini banyak fitur yang bisa di pilih. 
Hasan (2012) dalam skripsinya “Aplikasi Pencarian Tempat layanan 
Kesehatan Di Kabupaten Nganjuk”. Tujuan penelitian ini adalah untuk membantu 
pemerintah nganjuk untuk menyebarkan informasi tentang layanan kesehatan 
yang ada di kabupaten nganjuk.  Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan 
dengan sistem yang akan di buat oleh penulis. Adapun kesamaan dari sistem di 
atas ialah pada sistem yang digunakan keduanya memiliki kesamaan sama-sama 
merupakan aplikasi pelayanan. Dan perbedaannya adalah sistem yang di buat oleh 
Fuad hanya untuk mencari tempat layanan kesehatan saja sedangkan sistem yang 
di buat oleh penulis banyak fitur yang bisa di pilih tidak hanya satu macam.  
Andriani (2011) dalam penelitiannya yang berjudul “ Sistem Pemesanan 
Rental Mobil di NCI Motor Cijantung Berbasis Web Dengan Menggunakan PHP 
dan MySql Yang di Sertai SMS Gateway ”. Tujuan penelitian adalah untuk 
membuat sistem rental mobil di NCI motor cijantung berbasis web dengan 
menggunakan PHP dan MySql yang di sertai sms gateway. Sistem ini dibuat 
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dengan menggunakan bahasa program php dan mysql untuk database, sedangkan 
untuk sms gateway menggunakan Gammu 1.25. Web Nci motor merupakan web 
yang dapat memberikan layanan penyewaan mobil kepada pelanggan. Sistem ini 
diharapkan dapat memudahkan pelanggan untuk mengetahui informasi mengenai 
mobil apa saja yang tersedia di rental. Spesifikasi mobil, harga, serta fasilitas lain 
seperti pemesanan rental dengan cara mengisi form pemesanan. Admin dapat 
mengecek dan memvalidasi data pelanggan yang melakukan pemesanan melalui 
website, serta dapat menggunakan fasilitas sms gateway untuk memberikan 
informasi kepada pelanggan. Dalam penulisan ilmiah ini, penulis menggunakan 
Macromechia Dreamweaver8 sebagai web editor. Penelitian ini memiliki 
persamaan dan perbedaan dengan sistem yang akan dibuat oleh penulis. Adapun 
kesamaan dari aplikasi tersebut ialah sama-sama merupakan aplikasi pelayanan. 
Namun yang menjadi perbedaan dengan aplikasi yang akan dibuat Andriani 
adalah aplikasi berbasis web sedangkan sistem yang akan dibuat penulis adalah 
aplikasi berbasis android. 
Taryadi (2016) dalam penelitiannya “Aplikasi Pencarian Tempat Wisata 
Kuliner Di Kota Pekalongan Berbasis Location Based Service Dan Geotagging 
Pada Android”. Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan  suatu aplikasi 
pencarian tempat wisata kuliner  di pekalongan pada samrtphone android. 
Aplikasi ini diharap membantu para wisatawan mencari lokasi restoran maupun 
menu kuliner tertentu. Penelitian ini memiliki persamaam dan perbedaan dengan 
system yang akan dibuat oleh penulis. Adapun kesamaan dari system di atas  ialah 
pada system yang digunakan keduanya memiliki kesamaan menggunakan fitur 
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pencarian lokasi. Dan perbedaannya adalah system yang dibuaat oleh Taryadi itu 
memiliki metode tambahan yaitu geotagging untuk tempat wisata kuliner yang 
dibuat, sedangkan penelitian ini hanya memakai metode location based service.  
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian  
1) Tujuan 
Tujuan dari penelitian ini yaitu mengembangkan dan menghasilkan 
aplikasi pencarian lembaga kursus dan pelatihan yang ada di kota Makassar 
menggunakan metode location based service (LBS), sehingga masyarakat bisa 
lebih mudah dalam mendapatkan informasi dan lokasi tentang lembaga kursus 
dan pelatihan yang ada di kota Makassar.  
2) Kegunaan Penelitian 
Diharapkan dengan penelitian ini dapat di ambil beberapa manfaat yang 
mencakup dua hal pokok berikut : 
a. Teoritis 
Secara teoritis, hasil dari penelitian ini dapat menjadi salah satu 
sumber dan panduan bagi pembaca untuk mengembangkan informasi dan 
aplikasi yang lebih baik dalam memenuhi kebutuhan sistem. 
b. Praktis 
Hasil dari penelitian ini secara praktis diharapkan dapat menemukan 
lokasi dan memberikan informasi yang tepat dan akurat bagi pengguna 
aplikasi, dalam mencari lembaga kursus dan pelatihan. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
A. Perancangan Aplikasi 
Konsep Merancang Multimedia merupakan aplikasi multimedia yang akan 
dibuat. Untuk dapat merancang konsep dalam membuat aplikasi multimedia 
dibutuhkan kreatifitas. Kreatifitas adalah kemampuan untuk menyajikan gagasan 
atau ide baru. Sedangkan inovasi merupakan aplikasidari gagasan atau ide baru 
tersebut. Untuk menciptakan ide yang orisinil tidaklah mudah, maka dapat 
digunakan beberapa teknik untuk menciptakan ide, yaitu penyesuaian (adaptasi), 
Multimedia yang telah ada dianggap belum sesuai dengan lingkungan yang dituju.    
 Merancang Konsep Analisis sistem bekerjasama dengan pemakai, mungkin 
juga bekerjasama dengan profesional komunikasi seperti produser, sutradara, 
penulis naskah, editor elektronik terlibat dalam merancang konsep yang 
menentukan keseluruhan pesan dan membuat aliran (urutan) pada aplikasi 
multimedia yang akan dibuat. Untuk dapat merancang konsep dalam membuat 
aplikasi multimedia dibutuhkan kreativitas. Kreativitas adalah kemampuan untuk 
menyajikan gagasan atau ide baru. Sedangkan inovasi merupakan aplikasi dari 
gagasan atau ide baru tersebut. Untuk menciptakan ide yang orisinil tidaklah 
mudah, maka dapat digunakan beberapa teknik untuk menciptakan ide, yaitu 
penyesuaian (adaptasi). 
Multimedia yang telah ada dianggap belum sesuai dengan lingkungan yang 
dituju walaupun isinya telah sesuai dengan lingkungan. Misalnya multimedia 
ditujukan ke kalangan kawula muda namun multimedia yang ada hanya sesuai 
untuk kalangan orang tua (dari sisi desain tampian, bahasa dll) pembesaran 
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(maksimasi), Multimedia yang ada dianggap sangat sederhana, sehingga perlu 
untuk dikembangkan lebih komplekspengecilan (minimasi), Multimedia yang ada 
dianggap terlalu rumit dan sulit untuk difahami, dimengerti, dioperasikan dll. 
Sehingga perlu untuk dilakukan. Penyederhanaan pembalikan (inversi), 
Multimedia yang telah ada dianggap memiliki isi yang keliru, sehingga diperlukan 
perubahan isi multimedia secara menyeluruh terhadap pengembangan multimedia 
tersebutperubahan (modifikasi), pengaturan kembali dan perpaduan (kombinasi). 
Multimedia dianggap belum sesuai dengan kebutuhan dan dirubah dengan 
menggunakan teknik perubahan lebih dari satu cara pengembangan. 
B. Aplikasi 
 Perangkat lunak aplikasi atau dalam bahasa Inggris software application 
adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan 
komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna. 
Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang mengintegrasikan 
berbagai kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung menerapkan 
kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan 
pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah pengolah kata, lembar 
kerja, dan pemutar media.  
Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang disebut 
sebagai application suite (suatu paket atau suite aplikasi). Contohnya adalah 
Microsoft Office dan Open Office.org, yang menggabungkan suatu aplikasi 
pengolah kata, lembar kerja, serta beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi - aplikasi 
dalam suatu paket biasanya memiliki antarmuka pengguna yang memiliki 
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kesamaan sehingga memudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan 
tiap aplikasi. Sering kali, mereka memiliki kemampuan untuk saling berinteraksi 
satu sama lain sehingga menguntungkan pengguna. Contohnya, suatu lembar 
kerja dapat dibenamkan dalam suatu dokumen pengolah kata walaupun dibuat 
pada aplikasi lembar kerja yang terpisah. (Wikipedia, 2015) 
C. Lembaga Kursus 
 Istilah kursus merupakan terjemahan dari bahasa Inggris yaitu course, yang 
secara harfiah berarti mata pelajaran atau rangkaian mata pelajaran. Dalam PP 
nomor 73 tahun 1991 dijelaskan bahwa kursus adalah satuan pendidikan luar 
sekolah yang terdiri atas sekumpulan warga masyarakat yang memberikan 
pengetahuan ketrampilan dan sikap mental tertentu bagi warga belajar. Direktorat 
Pembinaan Kursus dan Kelembagaan (2010) mendefisnisikan ”kursus sebagai 
proses pembelajaran tentang pengetahuan atau keterampilan yang diselenggarakan 
dalam waktu singkat oleh suatu lembaga yang berorientasi pada kebutuhan 
masyarakat dan dunia usaha/industri”.  
Menurut Artasasmita (dalam Hatimah dan Sadri, 2008:4.4), kursus adalah 
sebagai mata kegiatan pendidikan yang berlangsung di dalam masyarakat yang 
dilakukan secara sengaja, terorganisir, dan sistematis untuk memberikan materi 
pelajaran tertentu kepada orang dewasa atau remaja dalam waktu yang relative 
singkat agar dapat memperoleh pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang dapat 
dimanfaatkan untuk mengembangkan diri dan masyarakat. Contoh kursus antara 
lain : kursus menjahit, kursus komputer, kursus kecantikan dan masih banyak lagi. 
D. Lembaga Pelatihan 
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Pelatihan adalah kegiatan atau pekerjaan melatih untuk memperoleh 
kemahiran atau kecakapan, pelatihan berkaitan dengan pekerjaan. Adanya 
program pelatihan yang terencana dengan baik dan sistematis merupakan cara 
utama untuk membiasakan atau memberikan kecakapan kepada individu agar dia 
terampil mengerjakan pekerjaan. Menurut Mathis dan Jackson (2002), Pelatihan 
adalah suatu proses dimana orang-orang mencapai kemampuan tertentu untuk 
membantu mencapai tujuan organisasi. Oleh karena itu, proses ini terikat dengan 
berbagai tujuan organisasi, pelatihan dapat dipandang secara sempit maupun luas. 
Secara terbatas, pelatihan menyediakan para pegawai dengan pengetahuan yang 
spesifik dan dapat diketahui serta keterampilan yang digunakan dalam pekerjaan 
mereka saat ini. Terkadang ada batasan yang ditarik antara pelatihan dengan 
pengembangan, dengan pengembangan yang bersifat lebih luas dalam cakupan 
serta memfokuskan pada individu untuk mencapai kemampuan baru yang berguna 
baik bagi pekerjaannya saat ini maupun di masa mendatang. 
Menurut Artasasmita (dalam Hatimah dan Sadri, 2008:4.4), pelatihan adalah 
kegiatan pendidikan yang dilaksanakan dengan sengaja, terorganisir dan 
sistematis di luar sistem persekolahan untuk memberikan dan meningkatkan suatu 
pengetahuan dan ketrampilan tertentu kepada kelompok tenaga kerja tertentu 
dalam waktu yang relatif singkat dengan mengutamakan praktik daripada teori, 
agar mereke memperoleh pengetahuan, sikap dan ketrampilan dalam memahami 
dan melakukan suatu pekerjaan tertentu dengan cara yan efisien dan efektif. 
Contohnya pelatihan kepemimpinan, pelatihan tutor, pelatihan metode 
pembelajaran, pelatihan kurikulum dan lain-lainnya. 
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Dalam penjelasan pasal 26 ayat 5 Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003, 
dijelaskan bahwa kursus dan pelatihan adalah bentuk pendidikan berkelanjutan 
untuk mengembangkan kemampuan peserta didik dengan penekanan pada 
penguasaan keterampilan, standar kompetensi, pengembangan sikap 
kewirausahaan serta pengembangan kepribadian professional. 
E. Location Based Service 
 Location based service atau layanan yang berbasis lokasi adalah sebuah 
layanan informasi yang dapat diakses dengan perangkat bergerak melalui jaringan 
dan mampu menampilkan posisi secara geografis. Keberadaan perangkat bergerak 
tersebut, location based service dapat berfungsi sebagai layanan untuk 
mengidentifikasi lokasi dari seseorang atau suatu objek tertentu seperti 
menemukan lokasi mesin ATM terdekat atau mengetahui keberadaan teman.  
Location based service atau layanan berbasis lokasi adalah istilah umum yang 
digunakan untuk menggambarkan teknologi yang digunakan untuk menemukan 
lokasi perangkat yang kita gunakan. Dua unsur utama location based service : 
1. Location Manager ( API Maps ) 
Menyediakan tool/resource untuk location based service application 
programming interface (API) maps menyadiakan fasilitas untuk menampilkan, 
memanipulasi maps/peta beserta feature-feature lainnya seperti tampilan 
satelit, street (jalan), maupun gabungannya. Paket ini berada  pada 
com.google.android.maps. 
2. Providers (API  Locatoin) 
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 Menyediakan teknologi pencarian lokasi yang digunakan oleh 
device/perangkat. API location berhubungan dengan data GPS dan data lokasi 
real-time. API location berada pada paket android yaitu dalam paket android 
location. Dengan location manager, kita dapat menentukan lokasi kita saat ini, 
tarck gerakan/perpindahan, serta kedekatan dengan lokasi tertentu dengan 
mendeteksi perpindahan. 
Terdapat beberapa komponen pendukung utama dalam teknologi layanan 
berbasis lokasi yaitu: 
1) Mobile devices merupakan komponen yang sangat penting. Piranti mobile 
tersebut diantaranya adalah smartphone, PDA, dan lainnya yang dapat 
berfungsi sebagai alat navigasi atau seperti halnya alat navigasi berbasis 
Global Positioning Service. 
2) Communication network berupa jaringan telekomunikasi bergerak yang 
memindahkan data pengguna dari perangkat ke penyedia layanan. 
3) Position component, yang dimaksud dengan Position component adalah 
posisi pengguna harus ditentukan. Posisi ini dapat didapatkan dengan 
jaringan telekomunikasi atau dengan Global Positioning Service. 
4) Service and content provider adalah penyedia layanan yang menyediakan 
layanan berbeda ke pengguna seperti pencarian rute, kalkulasi posisi, dan 
lainnya. 
Secara lengkap komponen pendukung LBS dapat dilihat pada gambar di 
bawah ini. 
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Gambar II.1. Alur location Based Service 
F. Aplikasi Mobile 
 Aplikasi mobile adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan kita melakukan 
mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon seluler atau 
handphone. Dengan menggun akan aplikasi mobile, kita dapat dengan mudah 
melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, 
mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. Pemanfaatan 
aplikasi mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh hampir 70% pengguna 
telepon seluler, karena dengan memanfaatkan fitur adanya fitur game, music 
player, sampai video player membuat kita menjadi semakin mudah menikmati 
hiburan kapan saja dan dimanapun. 
Mobile application juga biasa disebut dengan mobile apps, yaitu istilah yang 
digunakan untuk mendeskripsikan aplikasi internet yang berjalan pada 
smartphone atau piranti mobile lainnya. Aplikasi mobile biasanya membantu para 
penggunanya untuk terkoneksi dengan layanan internet yang biasa diakses pada 
PC atau mempermudah mereka untuk menggunakan aplikasi internet pada piranti 
yang bisa dibawa. (Turban, 2012). 
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G. Android 
  Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis linux. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat menciptakan 
aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. 
Awalnya, Google Inc. membeli android Inc., pendatang baru yang membuat 
peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan android, 
dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, 
piranti lunak, dan telekomunikasi, termaksud google, HTC, intel, Motorola, 
Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. 
Pada saat perilisan perdana android, 5 November 2007, android bersama Open 
Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada 
perangkat seluler. Di lain pihak, google merilis kode–kode android di bawah 
lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat 
seluler. 
 Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi android. Pertama 
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) 
dan kedua adalah yang benar–benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung 
Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD). 
 Secara garis besarnya android studio merupakan aplikasi yang bisa kalian 
gunakan untuk membuat suatu aplikasi yang dapat berfungsi pada perangkat 
smartphone android dengan jenis ekstensi APK atau XAPK. Tetapi unutk 
pengertian android studio secara spesifik, bisa kita definisikan sebagai berikut. 
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 Android studio adalah sebuah IDE untuk android development yang 
dikenalkan pihak google pada acara google I/O di tahun 2013. Android studio 
merupakan suatu pengembangan dari Eclipse IDE, dan dibuat berdasarkan IDE 
java popular, yaitu Intellij IDEA. Android studio merupakan IDE resmi untuk 
pengembangan aplikasi android. 
H. Java 
Java adalah sebuah bahasa pemrograman pada komputer sama seperti 
pendahulunya C++. Bahasa pemrograman ini dikembangkan oleh Sun 
Microsystems yang dikembangkan pada tahun 1995. Awalnya java diciptakan 
pada tahun 1991 oleh Petrick Naughton, Mike Sheridan, James Gosling dan Bill 
Joy beserta progremer dar Sun Microsystems. Uniknya nama java diambil dari 
nama pulau jawa (bahasa inggris dari jawa) karena James Gosling “Bapak java” 
menyukai kopi tubruk yang berasal dari pulau jawa. Jadi masyarakat perlu 
berbangga menjadi warga negara indonesia.  
Java sendiri merupakan bahasa pemrograman berbasis objek, maksudnya 
adalah semua aspek yang terdapat pada java adalah objek sehingga sangat 
memudahkan untuk mendesain, membuat dan mengembangkan program java 
dengan cepat. Kelebihan ini membuat program java menjadi mudah untuk 
digunakan oleh banyak orang. Bahasa pemrograman ini juga dapat digunakan oleh 
banyak sistem operasi, seperti : Microsoft Windows, Linux, mac OS dan Sun 
Solaris (Multiplatform). 
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I. Database 
Data sekumpulan baris fakta yang mewakili peristiwa yang terjadi pada 
organisai atau pada lingkungan fisik sebelum diolah ke dalam format yang bisa 
dimengerti dan digunakan manusia. (Raymon McLeod, Jr). 
Database/basis data adalah kumpulan dari data yang saling terintekgrasi satu 
dengan yang lainnya tersimpan dalam perangkat keras computer dan 
menggunakan perangkat lunak untuk bantuan dalam mengoprasikannya. ( ICT 
Database/Data Resource Management, Dr. Syopiansyah Jaya Putra, M.Sis, 2010). 
Perangkat lunak yang banyak digunakan dalam pemrograman dan merupakan 
perangkat basis data aras tinggi (high level) yaitu MySQl yang dimana merupakan 
sebuah perangkat lunak system manajemen basis data SQL dan DNMS yang 
multithread, multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi diseluruh dunia. 
 SQL structured query language adalah bahasa query yang di standarisasi 
untuk meminta informasi dari sabuah basis data. Versi awal SQUEL Structure 
Englis Query Langguage yang dirancang oleh IBM pada tahun 1974 dan 1975. 
SQL pertama kali dekenalkan sebagai system basis data yang komersial pada 
tahun 1979 oleh Oracle corporation. Awalnya, SQL merupakan bahasa query 
untuk system manajemen basisdata yang berjalan pada minicomputer dan 
miniframe. Namaun sekarang, SQL juga dapat digunakan pada system manajemen 
basis data pada PC karna mengdukung basisdata tersebar distributed database. 
Hal ini memungkinkan beberapa pengguna pada local area network (LAN) 
mengakses basisdata yang sama secara simultan.  
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 MySQL AB membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis 
dibawah lisensi GNU, General Public Licenci (GPL), tetapi mereka juga menjual 
dibawah lisensi komersial untuk kasus-kasus dimana penggunaanya tidak cocok 
dengan pengguna GPL. Tidak seperti Apace yang merupakan software yang 
dikembangkan oleh komunitas umum dari cipta untuk coba sumber dimiliki oleh 
penulisnya masing-masing, MySQL memiliki dan disponsori oleh sebuah 
perusahaan komersial Swedia yaitu MySQL AB. MySQL AB memengan penuh 
hak cipta hamper atas semua kode sumbernya. Kedua orang Swedia dsn satu 
orang Firlandia yang mendirikan MySQL AB adalah David Axmark, Allan 
Larisson dan Michal Monthy Widenius. 
J. Simbol-Simbol 
1. Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan 
simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapatmemudahkan bagi 
pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
Tabel II. 1. Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai 
dan mengakhiri suatu 
program 
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Dokumen 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen  input 
dan output pada proses 
manual dan proses 
berbasis computer 
 
Proses Manual 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara manual 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 
Arah Aliran  Data 
Menunjukkan arah 
aliran dokumen antar 
bagian yang terkait pada 
suatu sistem 
 
 
Penyimpanan  Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / 
infomasi secara manual 
 
Data 
Simbolinput / output 
digunakan untuk 
mewakili data input / 
output 
 
  
24 
 
 
 
2. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram 
bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
Tabel II.2 Daftar Simbol Sequence Diagram (Booch, 1999) 
 
Simbol Nama Keterangan 
 
Life Line 
Objek entity, antarmuka yang 
saling berinteraksi. 
 
Message 
Spesifikasi dari komunikasi 
antar objek yang memuat 
informasi – informasi tentang 
aktivitas yang terjadi. 
 
 
Message 
Spesifikasi dari komunikasi 
antar objek yang memuat 
informasi-informasi tentang 
aktivitas yang terjadi. 
 
 
3. Daftar Simbol Flowchart 
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yg menunjukkan alir (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Digunakan terutama untuk alat 
Bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. 
 
Tabel II.3 Daftar Simbol Flowchart (Booch, 1999) 
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Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator 
Menunjukkan awal dan 
akhir suatu alur program 
flowchart 
 
Read/Write 
Menunjukkan sumber 
data yang akan diproses 
 
 
 
 
Proses 
Menunjukkan proses 
seperti perhitungan 
aritmatik, penulisan suatu 
formula 
 
 
 
 
Decision 
Menunjukkan suatu 
proses evaluasi atau 
pemeriksaan terhadap 
nilai data dengan operasi 
relasi 
 
 
 
 
Sub program 
Menunjukkan sub 
program yang akan 
diproses dapat berupa 
procedure atau fuction 
 
 
 
 
Off page connector 
Menunjukkan tanda 
sambungan dari suatu 
flowchart untuk beda 
halaman kertas 
 
4. Daftar Simbol Activity Diagram 
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Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam sistem yang 
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang 
mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat 
menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. 
Tabel II.4 Daftar Simbol Activity Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi. 
 
Activity 
Memperlihatkan 
bagaimana masing-
masing kelas antarmuka 
saling berinteraksi satu 
sama lain. 
 
Initial Node 
Bagaimana objek 
dibentuk atau diawali. 
 
Activity Final Node 
Bagaimana objek 
dibentuk dan 
dihancurkan. 
 
Fork Node 
Satu aliran yang pada 
tahap tertentu berubah 
menjadi beberapa 
aliran. 
 
5. Daftar Simbol Use Case Diagram 
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Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II.5 Daftar Simbol Use Case Diagram(Jogiyanto, 2001) 
 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
 
Actor 
Menspesifikasikan 
himpunan peran yang 
pengguna mainkan 
ketika berinteraksi 
dengan use case. 
 
 
 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan 
aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil 
terukur bagi suatu actor. 
 
 
 
System 
Menspesifikasikan paket 
yang menampilkan 
sistem secara terbatas. 
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Simbol Nama Keterangan 
 Unidirectional 
Association 
Menggambarkan relasi 
antara actor dengan use 
case dan proses berbasis 
computer. 
 
 
 
Dependencies or 
Instantitiates 
Menggambarkan 
kebergantunganantar 
item dalam diagram. 
 
Generalization 
Menggambarkan relasi 
lanjut antar use case 
atau menggambarkan 
struktur pewarisan antar 
actor. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif kualitatif 
yang bertujuan untuk memahami fenomena-fenomena sosial. Metode penelitian 
yang dilakukan untuk mendapatkan data dan informasi adalah metode survey 
yaitu peninjauan langsun di lapangan dan metode studi pustaka yaitu 
penggumpulan data dan informasi dengan cara membaca buku-buku referensi, e-
book dan website. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini meggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu  pendekatan 
penelitian berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
 Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 
menggunakan sumber data kepustakaan yang terkait dengan teori pembuatan 
aplikasi yang dimana penelitian hanya mengambil sumber data dan frekuensi yang 
tekait dengan penilitian yang dilakukan penulis dan sumber data juga diperoleh 
dari situs-situs yang menyediakan informasi yang terkait dengan objek penelitian 
penulis. 
D. Metode Pengumpulan data 
Metode yang dilakukan penulis dalam mengumpulkan data adalah: 
1. Survey  
Melakukan peninjaua langsung di lapangan, hal ini dilakukan untuk 
memperoleh informasi secara akurat. Penulis melakukan pengukuran letak 
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koordinat lokasi lapangan tujuan mendapatkan data berupa latitude dan 
longitude. 
2. Studi Pustaka 
Pengumpulan data dengan cara membaca dan mempelajari, majalah 
atau buku yang berhungan dengan pokok-pokok penelitian yang di 
lakukan, serta bacaan lain yang mendukung peneliatian ini. Baik melaluai 
media buku ataupun situs internet.   
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrument yang dilakukan dalam penelitian ini adalah: 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan dalam membantu pembuatan aplikasi 
ini yaitu: 
a) Leptop Tosiba, dengan spesifikasi : Prosesor, Intel ® core ™ i3-
2310M cpu @ 2.10 GHz 2.10 GHz Memori : 2, 00 GB 
b) Smartphone vivo v9, dengan spesifikasi : Os Android 8.1(oreo), 
prosesor 450 CPU Octa – Core 1.8 GHz Cortex-A53 GPU Andreno 
506, Resolusi 1080 x 2280 pixels(~400 ppi densty),RAM 4 GB internal 
64 GB eksternal memori card slot upto 256 GB. 
 
 
2. Perangkat Lunak 
Perangkat lunak yang digunakan dalam membantu pembuatan aplikasi 
ini yaitu : 
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a) Sistem operasi Microsoft windows 7 
b) Mysql 
c) java 
d) Android sdk 
F. Teknik Pengelolaan Data dan Analisis Data 
Analisis pengelolaan data terbagi dalam dua macam yakni metode analisis 
kuantitatif dan metode analisis kualitatif. Metode analisis kuantitatif ini 
menggunakan data statistik dan angka yang sangat cepat dalam memperoleh data 
penelitian dan adapun metode analisis kualitatif yaitu dengan yaitu berupa 
beberapa catatan yang menggunakan data yang sangat banyak sebagai bahan 
pembanding untuk memperoleh data yang akurat. 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode pengambilan data secara 
kualitatif yakni dengan cara melihat langsung proses dan masalah dalam ruang 
lingkup wilayah yang diteliti untuk menemukan masalah dan mewawancarai 
langsung pihak-pihak yang terkait dalam lingkungan yang diteliti. 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Pada penelitian ini, metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall yang merupakan salah satu metode dalam Sistem Development Live 
Cycle (SDLC) yang mempunyai ciri khas pengerjaan setiap fase dalam waterfall 
harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke fase selanjutnya. 
Metode waterfall adalah pengerjaan dari suatu sistem dilakukan secara berurutan 
atau secara linear.  
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Secara garis besar metode waterfall mempunyai langkah-langkah sebagai 
berikut : 
 
Gambar III.1. Model Waterfall (Presman, 2008) 
Berikut ini adalah tahap proses dari metode waterfall : 
1. Requirements Definition 
Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan difokuskan pada 
software. Untuk mengetahui sifat dari program yang akan dibuat. 
Maka para software engineer harus mengerti tentang domain informasi 
dari software. 
2. Sistem and Software Design 
Tahap ini dilakukan sebelum melakukan coding. Tahap ini bertujuan 
untuk  memberikan  gambaran  apa  yang  seharusnya dikerjakan dan 
bagaimana tampilannya. 
 
3. Implementation & Unit Testing 
Untuk dapat dimengerti oleh mesin. Dalam hal ini adalah komputer, 
maka desain tadi harus diubah bentuknya menjadi bentuk yang dapat 
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dimengerti oleh mesin, yaitu ke dalam bahasa pemrograman melalui 
proses coding. 
4. Integration & Sistem Testing 
Ditahap  ini  dilakukan  penggabungan modul-modul  yang sudah 
dibuat  dan  dilakukan  pengujian  ini  dilakukan  untuk mengetahui 
apakah software yang dibuat telah sesuai dengan desainnya dan masih 
terdapat kesalahan atau tidak. 
5. Operation & Maintenance 
Ini merupakan tahap terakhir dalam model waterfall. Software yang 
sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan 
termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada 
langkah sebelumnya. (Presman, 2008). 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan 
spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian 
sistem sering diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, 
kesalahan pada baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem 
perangkat lunak. Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini 
adalah dengan menggunakan pengujian blackbox testing.  
Blackbox testing merupakan pengujian untuk mengetahui apakah semua 
fungsi perangkat lunak telah berjalan semestinya sesuai dengan kebutuhan 
fungsional yang telah didefinsikan. Cara pengujian hanya dilakukan dengan 
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menjalankan atau mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil 
dari unit itu sesuai dengan proses bisnis yang diinginkan. (Bhasin, 2007). 
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BAB IV 
PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI SISTEM 
Untuk memulai pembangunan suatu program aplikasi, terlebih dahulu 
dilakukan perencanaan pengembangan perangkat lunak berdasarkan pengumpulan 
data dan kebutuhan dari pengguna yang akan menggunakan sistem pencarian 
lembaga kursus dan pelatihan di kota Makassar. Adapun langkah-langkah atau 
tahapan pengembangan sistem ini diantaranya analisis sistem yang sedang 
berjalan dan analisis sistem yang diusulkan adalah sebagai berikut: 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Analisis sistem sedang berjalan di definisikan sebagai penguraian dari suatu 
sistem yang utuh menjadi komponennya dengan maksud  untuk mengidentifikasi 
dan mengevaluasi permasalahan yang terjadi. Sebelum dilakukan perancangan 
sistem yang baru, terlebih dahulu dilakukan analisis terhadap sistem yang telah 
berjalan saat ini. Hal ini bertujuan untuk membandingkan kinerja sistem yang 
telah ada dengan sistem yang akan diusulkan. Adapun prosedur sistem yang 
sedang berjalan akan dijelaskan pada Flowmap berikut: 
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Pengguna Sistem
Menampilkan 
Informasi Lokasi
Start
Mencari 
tempat/lokasi
Proses Pencarian 
Lokasi
Tampil informasi 
Lokasi
Memberi 
Informasi Tempat
Melihat Informasi 
Lokasi
Stop
 
Gambar IV. 1 Flowmap Sistem yang sedang berjalan 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Langkah selanjutnya adalah menganalisis data yang telah 
dikumpulkan sehingga bisa menentukan batasan-batasan sistem, kemudian 
melangkah lebih jauh lagi yakni merancang sistem tersebut. 
1) Analisis Kebutuhan 
a. Kebutuhan Data 
Data yang diolah dalam sistem ini yaitu meliputi data User Admin, 
Data Lembaga. 
b. Kebutuhan Fungsional 
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Penjelasan proses fungsi adalah suatu bagian yang berupa, penjelasan 
secara terperinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan 
masalah. Fungsi yang dimiliki aplikasi ini adalah : 
a) Sistem yang dibuat akan mempunyai antarmuka yang mudah 
dipahami oleh pengguna. 
b) Aplikasi ini nantinya memeiliki menu-menu yang mudah untuk 
dipahami untuk mempermudah Pencarian Lokasi. 
c) Aplikasi ini mempunyai Website untuk penginputan data. 
Admin Pengguna
Data Admin Data Lembaga
Db_kursus
Menampilkan 
Lokasi/
Tempat
Input Data 
Admin
Input Data 
Lembaga
Proses 
Pencarian 
Tempat
Menampilkan 
Lokasi/
Tempat
    
  Gambar IV. 2 Flowmap Sistem yang sedang Diusulkan 
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Pada gambar diatas merupakan flowmap sistem yang diusulkan dimana 
terdapat dua entitas diantaranya admin dan sistem, admin bertugas menegelola 
data yang berupa data User dan data Lembaga. 
C. Perancangan Sistem 
1) Use Case Diagram  
Sistem yang diusulkan 
 
Gambar IV.3 Use Case Diagram Diusulkan 
Deskripsi Diagram Use Case Diusulkan diatas, yaitu terdapat dua aktor dalam 
aplikasi Monitoring Data Absensi, Data User, Data Siswa, dan data kelas Data 
Kelas. Data tersebut dinput ke dalam database dan kemudian akan menampilkan 
berupa informasi tersebut melalui aplikasi android yang akan digunakan oleh user 
atau pembina agar dapat memonitoring data siswa. 
2) Activity Diagram 
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a. Activity diagram  
Pilih Menu
Cek username
Dan Pssword
Menampilkan menu utama
Login
Y
T
Admin Sistem
Menyimpan Kedalam Database
Input Data Lembaga
 
Gambar IV.4 Activity diagram 
 
Activity Diagram merupakan suatu bentuk flow diagram yang memodelkan 
alur kerja (work flow) sebuah proses sistem informasi dan sebuah urutan aktivitas 
sebuah proses. Aktifity diagram diatas merupakan aktifity diagram Admin login 
terlebih dahulu untuk mengakses website. 
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b. Activity diagram Pengguna HP 
 
Gambar IV.5 Activity diagram Pengguna HP 
 
Activity Diagram merupakan suatu bentuk flow diagram yang memodelkan 
alur kerja (work flow) sebuah proses sistem informasi dan sebuah urutan aktivitas 
sebuah proses. Aktifity diagram diatas merupakan aktifity diagram Pengguna yang 
dapat mengakses aplikasi kemudian mencari  lokasi tempat kursus. 
3) Sequence Diagram 
Pilih Menu
Akses Aplikasi
Menampilkan menu utama
Start
Pengguna Sistem
Pencarian Lokasi tempat kursus
Menampilkan Informas Tempat kursus
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Sequence Diagram yang menggambarkan kolaborasi yang dinamis antara 
objek dengan sistem. Gambaran scenario atau urutan langkah-langkah yang 
dilakukan baik oleh actor maupun sistem sequence diagram. 
a. Sequence Diagram Admin 
 
Admin
Main UI User
Input User Name
Input Password
Cek Pssword
Cek User Name
Cek 
Level
Database
Menampilkan halaman Utama
Input Data Lembaga
Menampilkan Data Lembaga
 
Gambar IV.6 Sequence Diagram Admin 
 
b. Sequence Diagram Pengguna 
 
Pengguna
Main UI
Akses Aplikasi Pencarian Lokasi
Database
Pemncarian Lokasi Tempat Kursus Tampilkan 
Data
Menampilkan halaman Utama
Menampilka Data Lokasi Tempat Kursus
 
Gambar IV.7 Sequence Diagram Pembina 
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Gambar diatas merupakan gambar sequence diagram Pengguna dimana 
Pengguna dapat melakukan akses aplikasi kemudian dapat mencari  tempat lokasi 
kursus atau pelatihan login. 
4) ERD 
Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan suatu model untuk 
menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek 
dasardata yang mempunyai  hubungan  antar  relasi.  
Adapun Entity Relationship Diagram (ERD) dari sistem ini adalah sebagai 
berikut : 
Admin Menginput Data Lembaga Memiliki Lokasi1 n 1 n
Gambar IV.8 ERD 
5) Struktur Tabel 
1. Admin 
Nama Tabel : admin 
Primary Key  : id_adm 
Foreign Key : - 
Fungsi Tabel : menyimpan  data Admin 
Tabel IV.1. Tabel Data Admin 
No Field Name Type Width Keterangan 
1 Id_adm Int 11 Primary key 
2 Nama_adm Varchar 35 - 
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3 Username Varchar 40 - 
4 Password Varchar 35 - 
 
2. Data Lembaga 
Nama Tabel : tb_Lembaga 
Primary Key  : id 
Foreign Key : - 
Fungsi Tabel : menyimpan data Lembaga 
 
 
Tabel IV.2. Tabel Data Lembaga 
No Field Name     Type Width Keterangan 
1 Id Int 11 Primary key 
2 Nama Varchar 35 - 
3 Alamat Varchar 40 - 
4 Tlpn Varchar 13  
5 Lat Double - Latitude 
6 Lng Double - Longitude 
7 Keterangan Varchar 50  
 
6)  Perancangan InterFace 
Input dan output diperlukan ada karena bahan dasar dalam pengolahan , yang 
masuk ke dalam sistem dapat langsung diolah menjadi informasi atau jika belum 
dibutuhkan sekarang dapat disimpan terlebih dahulu dalam bentuk basisdata. 
a) Rancangan Form Login Admin 
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X(25)
X(25)
Username
Password
Login
Silahkan Login……….
 
Gambar IV.9 Form Login 
b) Rancangan Menu Utama Aplikasi 
APLIKASI PENCARIAN 
LOKASI
DATA LEMBAGA
DATA1
DATA 2
DATA 3
DATA 4
Log Out
 
Gambar IV.10 Menu UtamaAplikas 
 Berdasarkan gambar di atas yaitu nama lembaga(data1), nomor hp (data2), 
alamat(data3), titik lokasi(data4). 
c. Rancangan Menu Utama Admin 
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Halaman Admin
Dashboard
Daftar 
Lembaga
Gambar
 
Gambar IV.11 Rancangan Menu Utama Admin  
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi Aplikasi 
Tahap implementasi adalah tahap menerjemahkan perancangan 
berdasarkan hasil analisis dalam bahasa yang dapat dimengerti oleh mesin serta 
penerapan perangkat lunak pada keadaan yang sesungguhnya. Implementasi 
adalah penerapan cara kerja sistem berdasarkan hasil analisa dan juga 
perancangan yang telah dibuat sebelumnya ke dalam suatu bahasa pemrograman 
tertentu. 
Pada bab ini akan dilakukan implementasi dan pengujian terhadap sistem 
yang baru. Tahapan implementasi sistem (sistem implementation) merupakan 
tahap meletakkan sistem supaya siap untuk dioperasikan. Tahap implementasi ini 
termasuk juga kegiatan dalam menulis kode program jika tidak digunakan paket 
perangkat lunak aplikasi. Setelah implementasi maka dilakukan pengujian sistem 
yang baru dimana akan dilihat kekurangan-kekurangan pada aplikasi yang baru 
untuk selanjutnya diadakan pengembangan sistem. 
B. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem tersebut sesuai dengan spesifikasi sistem 
dan berjalan pada lingkungan yang diinginkan. Pengujian sering kali diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada program 
yang  menyebabkan kegagalan pada ekseku sisistem perangkat lunak. 
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Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Ada pun pengujian sistem yang 
digunakan adalah Blackbox atau yang biasa disebut dengan pengujian structural 
melibatkan pengetahuan teknis terperinci dari sistem. Untuk menguji software, 
tester membuat pengujian yang paling structural dengan melihat kode dan struktur 
data itu sssendiri. 
C. Pengujian Sistem BlackBox 
1. Pengujian Menu Utama Aplikasi 
Pengujian Menu Utama Aplikasi dapat dilihat pada table berikut : 
Tabel V.1.Uji Blackbox Menu Utama Aplikasi 
Data Masukan Yang diharapkan Kesimpulan 
Login Aplikasi Login untuk masuk 
Kehalaman utama Aplikasi 
[v] diterima 
[  ] ditolak 
Pilih & Klik 
Daftar Lembaga 
Akan Menampilkan Daftar 
Lembaga Kursus 
[v] diterima 
[  ] ditolak 
Pilih dan klik 
Menu About 
Akan Menampilkan 
PenjelasanTentang 
Aplkasi 
[v] diterima 
[  ] diterima 
Pilih dan klik 
Menu Quit 
Akan Keluar Aplikasi [v ] diterima 
[  ] ditolak 
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2. Pengujian Menu Utama Admin 
Pengujian Menu Utama Admin dapat dilihat pada table berikut : 
Tabel V.2.Uji Blackbox Menu Utama Admin 
Data Masukan Yang diharapkan Kesimpulan 
Login Login untuk masuk 
Kehalaman utama admin 
[v] diterima 
[  ] ditolak 
Pilih & Klik 
Dashboard 
Akan Menampilkan 
beranda 
[v] diterima 
[  ] ditolak 
Pilih dan klik 
Daftar Lembaga 
Akan Menampilkan Form 
Tambah Daftar Lembaga 
[v] diterima 
[  ] diterima 
Pilih dan klik 
Exit 
Akan Keluar Aplikasi [v ] diterima 
[  ] ditolak 
 
D. Tampilan Sistem 
1. Tampilan Login Web 
 
Gambar V.I.  Login Web 
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Seperti pada gambar V.1 diatas, merupakan Halaman Login 
Admin ketika ingin mengakses website admin harus login terlebih 
dahulu untuk mengakases website, ketika login berhasil akan 
menampilkan halaman utama Admin Pada Website. 
2. Tampilan Menu Utama Admin 
 
Gambar V. 2. Menu Utama Admin 
Gambar V.2 diatas, Merupakan tampilan Halaman Utama 
Admin ketika berhasil login yang terdiri dari menu tambah data 
daftar lembaga yang terdiri dari beberapa field diantaranya nama 
lembaga, nomorHp, alamat, latitude, longitude dan keterangan. 
3. Form Input Daftar Lembaga 
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Gambar V.3.Form Input Daftar Lembaga  
Seperti pada gambar V.3 diatas, merupakan tampilan Form 
input Tambah daftar lembaga diantaranya terdapat beberapa field 
inputan nama lembaga, nomor HP, Alamat, Latitude, Longitude, 
dan keterangan Field-field tersebut di input dan disimpan kedalam 
database. 
4. Daftar Kelas 
 
Gambar V.4. Daftar Kelas 
Seperti pada gambar V.4 diatas merupakan tampilan Daftar 
Lembaga yang menampilkan data dari database dalam bentuk tabel 
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5. Tampilan Splash 
 
 
Gambar V. 5. Tampilan Splash 
Seperti pada gambar V.5 diatas, merupakan tampilan splash pada 
saat aplikasi pertma kali dijalankan. 
6. Tampilan Menu Utama Aplikasi 
 
 
Gambar V.6. Menu Utama Aplikasi 
 
Seperti pada gambar V.6 diatas merupakan tampilan menu utama 
aplikasi yang terdiri dari beberapa menu yaitu daftar lembaga, about dan 
quit. 
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7. Tampilan Lembaga Kursus 
 
 
 
Gambar V.7. Tampilan Lembaga Kursus 
Seperti pada gambar V.7 diatas, merupakan daftar lembaga 
kursus dimana terdapat nama lembaga dengan jarak lokasi. Jika 
dipilih dari salah satu lokasi diatas akan menampilkan seperti pada 
gambar dibawah ini. 
8. Tampilan Lokasi daftar Kursus 
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Gambar V.8. Tampilan Lokasi Daftar Kursus  
Seperti pada gambar V.8 diatas, merupakan tampilan lokasi dimana 
terdapat nama lokasi, nomor hp dan alamat serta petalokasi tempat kursus 
tersebut.  
9. Tampilan Tentang Aplikasi 
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Gambar V.9. Tampilan Tentang Aplikasi 
Seperti pada gambar V.9 diatas, merupakan tampilan tentang 
aplikasi yang menjelaskan secara detail tentang aplikasi. 
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BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil pengujian Blackbox, dapat disimpulkan bahwa tujuan 
penelitian ini sudah tercapai, dimana Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan dan menghasilkan aplikasi pencarian lembaga kursus dan 
pelatihan yang ada di kota Makassar menggunakan metode location based service 
(LBS), sehingga masyarakat bisa lebih mudah dalam mendapatkan informasi dan 
lokasi tentang lembaga kursus dan pelatihan yang ada di kota Makassar  
B.  Saran 
Berdasarkan kesimpulan yang telah dijabarkan, maka dapat disarankan 
hal-hal sebagai berikut :  
1. Penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk penelitian Pengembangan 
Aplikasi  selanjutnya 
2. Dengan adanya aplikasi pencarian lembaga kursus dan pelatihan yang 
ada di kota Makassar menggunakan metode location based service 
(LBS), agar penulis memperhatikan kekurangan dan kelemahan 
Aplikasi agar dapat segera dicari pemecahan masalahnya dan dapat 
segera diperbaharui. 
3. Penambahan dan pengembangan Modul serta Fitur – fitur sangat 
dimungkinkan seiring dengan berkembangnya teknologi Mobile 
kedepannya. 
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